



Sistem Informasi adalah kombinasi antara prosedur kerja, informasi, orang
dan teknologi informasi yang diorganisasikan untuk mencapai tujuan dalam
organisasi (Kadir, 2003). Sistem informasi adalah suatu sistem di dalam suatu
organisasi yang mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi harian, mendukung
operasi, bersifat manajerial dan kegiatan strategi dari suatu organisasi dan
menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan (Jogiyanto,
2005).
2.2. Sistem Informasi Penjualan
Sistem informasi penjualan merupakan suatu sistem yang terdiri dari
kumpulan orang, peralatan dan prosedur yang memadukan antara pekerjaan mesin
(komputer) dan manusia yang menyajikan keakuratan informasi bagi para pemakai
dalam membuat keputusan untuk memecahkan masalah didalam perusahaan (Kolter,
1999).
2.3. Metode Berorientasi Objek
Object Oriented Programming (OOP) atau pemrograman berorientasi objek
adalah suatu cara baru dalam berpikir serta berlogika dalam menghadapi masalah-
masalah yang akan dicoba mengatasi dengan bantuan komputer. Filosofi OOP
menciptakan sinergi luar biasa sepanjang siklus pengembangan perangkat lunak
(perencanaan, analisis, perancangan, serta implementasi) sehingga dapat diterapkan
pada perancangan sistem secara umum menyangkut perangkat lunak, perangkat
keras, serta sistem informasi secara keseluruhan (Nugroho, 2005). Menurut Sholiq
(2006), berorientasi objek atau object oriented merupakan paradigma baru dalam
rekayasa perangkat lunak yang memandang sistem sebagai kumpulan objek-objek
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bahwa mengorganisasikan perangkat lunak sebagai kumpulan objek-objek diskrit
yang bekerja sama antara informasi atau struktur data dan perilakau (behavior)
yang mengaturnya.
Objek adalah konsep abtraksi atau sesuatu yang memiliki arti bagi aplikasi
yang akan dikembangkan. Pengertian objek biasanya adalah kata benda, namun objek
dalam konteks OOP bukan hanya objek nyata yang bisa dilihat serta diraba dan
dilihat secara kasat mata, namun juga menyangkut entitas-entitas konseptual seperti
rumus persamaan kuadrat, liberalisme, marxisme dan sebagainya. Menurut Sholiq








2.3.1. Object Oriented Analysis (OOA)
OOA adalah tahapan perangkat lunak dengan menentukan spesifikasi sistem
(sering orang menyebutnya sebagai System Requirement Spesification (SRS) dan
mengidentifikasi kelas-kelas serta hubungannya satu terhadap yang lainnya. Untuk
memahami spesifikasi sistem, kita perlu mengidentifikasi para pengguna atau yang
sering disebut sebagai aktor-aktor. Siapa aktor-aktor yang akan menggunakan sistem
dan bagaimana mereka menggunakan sistem (Nugroho, 2005). Menurut Rosa dan
Salahuddin (2011) Object Oriented Analysis (OOA) adalah tahapan untuk
menganalisis spesifikasi atau kebutuhan akan sistem yang akan dibangun dengan
konsep beriontasi objek. Sedangkan Menurut Sugiarti (2012) OOA adalah metode
analisis yang memeriksa permintaan (syarat atau keperluan) yang harus dipenuhi
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ruang lingkup perusahaan. OOA biasanya menggunakan kartu Component,
Responsibility, Collaborator (CRC) untuk membangun kelas-kelas yang akan
digunakan atau menggunakan Unifed Modeling language (UML).
Mencari objek-objek fisik pada sistem juga memungkinkan kita untuk
mendapatkan informasi lebih lengkap terhadap objek-objek pada sistem yang
bersangkutan. Objek-objek dapat bersifat mandiri, organisasi, satuan informasi,
gambar atau apapun yang menyusun suatu aplikasi dalam konteks representasi dunia
nyata dalam sistem yang sedang dikembangkan. Adapun aktifitas utama dari OOA
adalah (Nugroho, 2005), yaitu:
1. Menganalisis masalah domain.





2.3.2. Object Oriented Design (OOD)
OOD adalah pekerjaan yang dilakukan untuk merancang kelas-kelas yang
teridentifikasi selama tahap analisis dan antarmuka (interface). Selama tahap ini kita
mengidentifikasi dan menambah beberapa objek dan kelas yang mendukung
implementasi dari spesifikasi kebutuhan (Nugroho, 2005). Menurut Rosa dan
Salahuddin (2011) Object Oriented Design (OOD) adalah perantara untuk
memetakan spesifikasi atau kebutuhan sistem yang akan dibangun dengan konsep
berorientasi objek ke desain pemodelan agar lebih mudah diimplementasikan dengan
pemrograman berorientasi objek. OOA dan OOD seringkali memiliki batasan yang
samr, sehingga biasanya disebutkan langsung menjadi OOAD.
9Adapun proses pada OOD meliputi (Nugroho, 2005), yaitu:
1. Mendefenisikan konteks dan mode dari penggunaan sistem.
2. Mendesain arsitektur sistem.
3. Identifikasi objek sistem utama.
4. Mengembangkan model desain.
5. Menentukan interface objek.
2.4. Unifield Modelling Language (UML)
Notasi UML dibuat sebagai kolaborasi dari Grady Booch, DR. James
Rumbough, Ivar Jacobson, Rebecca Wirfs-Brock, Peter Yourdon, dan lainnya.
Semuanya bekerja di Rational Software Corporation dan berfokus pada standarisasi
dan perbaikan ulang UML. Simbol UML mirip dengan Boch, notasi OMT dan juga
ada kemiripan dengan notasi lainnya (Sholiq, 2006). Menurut Rosa dan Salahuddin
(2011) UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan visual untuk memberi
spesifikasi, menggambarkan, membangun dan dokumentasi dari sistem perangkat
lunak. UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan komunikasi mengenai
sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks pendukung.
UML menyediakan beberapa diagram visual yang menunjukkan berbagai
aspek dalam sistem. Ada beberapa diagram yang disediakan dalam UML antara lain
(Sholiq, 2011).
1. Diagram use case (use case diagram).
2. Diagram aktivitas (activity diagram).
3. Diagram sekuensial (sequence diagram).
4. Diagram kelas (class diagram).
5. Diagram kolaborasi (collaboration diagram).
6. Diagram statechart (statechart diagram).
7. Diagram komponen (component diagram).
8. Diagram deployment (deployment diagram).
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2.4.1. Use Case Diagram
Diagram use case menyajikan interaksi antara use case dan aktor. Dimana
aktor dapat berupa orang, peralatan, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem
yang sedang dibangun. Use case menggambarkan fungsionalitas sistem atau
persyaratan-persyaratan yang harus dipenuhi sistem dari pandangan pemakai atau
pengguna. Pelajari setiap penjelasan simbol use case diagram yang dijelaskan dalam
Tabel 2.1.
Tabel 2.1. Use case diagram
No Simbol Nama Keterangan
1 Actor
Menspesifikasikan himpuan peran yang
pengguna mainkan ketika berinteraksi
dengan use case.
2 Generalization
Hubungan dimana objek anak (descendent)
berbagi perilaku dan struktur data dari
objek yang ada di atasnya objek induk
(ancestor).
3 Use Case
Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
ditampilkan sistem yang menghasilkan
suatu hasil yang terukur bagi suatu actor.
Sumber: Sholiq (2006)
2.4.2. Activity Diagram
Diagram aktivitas menggambarkan aliran fungsionalitas sistem. Dapat juga
digunakan untuk menggambarkan aliran kejadian (flow of events) dalam use case.
aktivitas dalam diagram dipresentasikan dengan bentuk bujur sangkar bersudut tidak
lancip, yang di dalamnya berisi langkah-langkah apa saja yang terjadi dalam aliran
kerja. Ada sebuah keadaan mulai (start state) yang menunjukkan dimulainya aliran
kerja dan sebuah keadaan selesai (end state) yang menunjukkan akhir diagram, titik
keputusan dipresentasikan dengan diamond. Diagram aktivitas tidak perlu dibuat
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untuk setiap aliran kerja, tetapi diagram ini akan sangat berguna untuk aliran kerja
yang komplek dan melebar. Penjelasan simbol-simbol activity diagram dapat dilihat
pada Tabel 2.2.
Tabel 2.2. Activity Diagram
No Simbol Nama Keterangan
1 Activity
Memperlihatkan bagaimana masing-
masing kelas antarmuka saling
berinteraksi satu sama lain.
2 Decision
State dari sistem yang mencerminkan
pengambilan keputusan.




Bagaimana objek dibentuk dan
dihancurkan.
5 Fork Node Satu aliran yang pada tahap tertentu
berubah menjadi beberapa aliran.
6 Control Flow Arus aktivitas.
7 Receive Tanda Penerimaan.
Sumber: Sholiq (2006)
2.4.3. Sequence Diagram
Diagram sekuensial digunakan untuk menunjukkan aliran fungsionalitas
dalam use case. Penjelasan simbol-simbol yang digunakan pada sequence diagram
dapat dilihat pada Tabel 2.3.
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Tabel 2.3. Sequence Diagram
No Simbol Nama Keterangan
1 Lifeline Objek entity, antarmuka yang saling
berinteraksi.
2 Message
Spesifikasi dari komunikasi antar objek
yang memuat informasi-informasi tentang
aktifitas yang terjadi.
3 Self-message
Spesifikasi dari komunikasi antar objek
yang memuat informasi-informasi tentang
aktifitas yang terjadi.
4 Activation




Diagram kelas menunjukan interaksi antara kelas dalam sistem. Kelas
mengandung informasi dan tingkah laku (behavior) yang berkaitan dengan informasi
tersebut. Sebuah kelas pada diagram kelas dibuat untuk setiap tipe objek pada
diagram sekuensial atau diagram kolaborasi.
Para programmer menggunakan diagram ini untuk mengembangkan kelas.
Case tool tertentu seperti rational rose membangkitkan struktur kode sumber untuk
kelas-kelas, kemudian para programmer menyempurnakan dengan bahasa
pemrograman yang dipilih pada saat coding. Para analyst menggunakan diagram ini
untuk menunjukkan detail sistem, sedangkan arsitek sistem mempergunakan diagram
ini untuk melihat rancangan sistem. Penjelasan simbol-simbol class diagram dapat
dilihat pada Tabel 2.4.
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Tabel 2.4. Class Diagram
No Simbol Nama Keterangan
1 Generalization
Hubungan objek anak (descendent) berbagi
perilaku dan struktur data dari objek yang
ada di atas objek induk (ancestor).
2 Class
Himpunan dari objek yang berbagi atribut
serta operasi yang sama
3 Dependency
Hubungan perubahan yang terjadi pada
elemen mandiri (independent) akan
mempegaruhi elemen yang bergantung
pada elemen yang tidak mandiri
4 Association
Menghubungkan antara objek satu dengan
objek lainnya
Sumber: Sholiq (2006)
2.5. Model Pengembangan Sistem
Model Pengembangan Sistem merupakan model sekuensial linier untuk
software engineering, sering disebut juga dengan siklus kehidupan klasik atau model
air terjun. Model ini mengusulkan sebuah pendekatan kepada perkembangan software
yang sistematik dan sekuensial yang mulai pada tingkat dan kemajuan sistem pada
seluruh analisis, desain, kode, pengujian dan pemeliharaan (Pressman, 2003).
Menurut Jogiyanto (2005) Siklus Hidup Pengembangan Sistem adalah Proses
pengembangan sistem melewati beberapa tahapan dari mulai sistem itu direncanakan
sampai dengan sistem tersebut diterapkan, dioperasikan dan dipelihara. Bila operasi
yang sudah dikembangkan masih timbul kembali permaslahan-permasalahan serta
tidak bisa diatasi dalam tahap pemeliharaan sistem, maka perlu dikembangkan
kembali suatu sistem untuk mengatasinya dan proses ini kembali ketahap pertama,
yaitu tahap perencaan sistem yang biasa disebut siklus hidup suatu sistem (Diagram
Life cycle). Model ini melakukan pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari
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level kebutuhan sistem lalu menuju ketahap analisis, desain, coding,
testing/verification dan maintenance.
Model pengembangan sistem yang digunakan penulis dalam menganalisa
perangkat lunak yaitu menggunakan metode konvensional dengan memanfaatkan
model atau paradigma siklus hidup klasik atau lebih sering disebut Waterfall Model.
Secara umum tahap pada model waterfall dapat dilihat pada Gambar 2.1.
Gambar 2.1. Kerangka Kerja Model Waterfall
(Sumber: Jogiyanto, 2005)
Keterangan dari Gambar 2.1:
1. Perencanaan
Menyangkut studi kebutuhan pengguna, studi kelayakan baik secara teknis
maupun secara teknologi serta penjadwalan pengembangan perangkat lunak.
Dapat juga dikatakan sebagai definisi kebutuhan sistem.
2. Analisa
Tahap dimana kita berusaha mengenali seluruh permasalahan yang muncul
pada pengguna (user), mengenali komponen-komponen sistem, objek-objek,
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hubungan antar objek, dan lain sebagainya. Merupakan analisa keadaan
internal dan eksternal.
3. Perancangan
Merupakan tahap pencarian solusi dari permasalahan yang didapat dari tahap
analisa.
4. Implementasi
Tahap pengimplementasian rancangan sistem kesituasi nyata. Pada tahap ini
dimulai proses pemilihan perangkat keras, penyusunan prangkat lunak
aplikasi (coding), dan pengujian (testing), apakah sistem sudah sesuai dengan
kebutuhan. Jika belum, dilakukan proses iterative, yaitu kembali ke tahap-
tahap sebelumnya.
5. Pemeliharaan
Mulai melakukan pengoperasian sistem dan melakukan perbaikan-perbaikan
kecil jika diperlukan. jika masa penggunaan sistem habis, maka akan kembali
ke tahap pertama, yaitu perencanaan.
2.6. Basisdata (Database)
Basisdata (database) adalah suatu pengorganisasian sekumpulan data yang
saling terkait sehingga memudahkan aktivitas untuk memperoleh informasi. Basis
data dimaksudkan untuk mengatasi problem pada sistem yang memakai pendekatan
berbasis berkas (Kadir, 2003). Menurut Jogiyanto (2005) Sistem basisdata (database
system) adalah suatu sistem informasi yang menintegrasikan kumpulan dari data yang
saling berhubungan satu dengan yang lainnya dan membuatnya tersedia untuk
beberapa aplikasi yang bermacam-macam didalam suatu organisasi.
Tujuan utama dalam pengelolaan data dalam sebuah basis data adalah agar dapat
menemukan kembali data yang cari dengan mudah dan cepat. Disamping itu
pemanfaatan basis data untuk pengolahan data juga memiliki tujuan-tujuan lain
Secara lebih lengkap, dan basis data dilakukan untuk memenuhi sejumlah tujuan
objektif seperti berikut ini:
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1. Kecepatan dan kemudahan (speed).





7. Kebersamaan pemakai (sharability).
2.7. Website
Word Wide Web (WWW) atau lebih dikenal dengan web merupakan salah
satu layanan yang didapat oleh pemakai komputer yang terhubung ke internet
(Peranginangin, 2006). Web pada awalnya adalah ruang informasi dalam internet,
dengan menggunakan teknologi hypertext, pemakai dituntun untuk menemukan
informasi dengan mengikuti link yang disediakan dalam dokumen web yang
ditampilkan dalam web browser.
Secara umum, situs web digolongkan menjadi 3 jenis, yaitu Website Statis,
Website Dinamis, Website Interaktif.
2.7.1. Website Statis
Website Statis adalah web yang mempunyai halaman tidak berubah. Artinya
adalah untuk melakukan perubahan pada suatu halaman dilakukan secara manual
dengan mengubah kode yang menjadi struktur dari situs itu.
2.7.2. Website Dinamis
Website Dinamis merupakan website yang secara struktur diperuntukan untuk
update sesering mungkin. Biasanya selain utama yang bisa diakses oleh user pada
umumnya, juga disediakan halaman back end untuk mengubah konten dari website.
Contoh umum mengenai website dinamis adalah web berita atau web portal yang di
dalamnya terdapat fasilitas berita, polling dan sebagainya.
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2.7.3 Website Interaktif
Website Interaktif adalah web yang saat ini memang sedang booming. Salah
satu contoh website interaktif adalah blog dan forum. website ini memungkinkan user
bisa berinteraksi dan beradu argumen mengenai apa yang menjadi pemikiran mereka.
Biasanya website seperti memiliki moderator untuk mengatur supaya topik yang
diperbincangkan tidak melenceng dari alur pembicaraan.
2.8. Tools Pengembangan Sistem
2.8.1 MySQL
MySQL adalah sebuah aplikasi Relational Database Management Server
(RDBMS) yang sangat cepat dan kokoh serta bersifat open source (Kadir, 2003).
MySQL merupakan salah satu jenis database server yang banyak digunakan di dunia
maya, yang menggunakan SQL sebagai bahasa dasar untuk mengakses database.
Database adalah sekumpulan tabel yang saling berhubungan satu sama lain, yang
tujuannya adalah memelihara informasi dan membuat informasi tersedia saat
dibutuhkan. Untuk menambah, mengakses dan memproses data yang disimpan
dikomputer, diperlukan sistem manajemen database seperti MySQL.
2.8.2 Hypertext Markup Language (HTML)
HTML merupakan standar bahasa yang digunakan untuk membuat sebuah
halaman web (web document) untuk menampilkan informasi pada browser
(Peranginangin, 2006). HTML dikembangkan oleh pengembang-pengembang skala
internasional yang tergabung kedalam organisasi World Wide Web Consortium
(W3C) untuk mencapai tujuan dalam mengatur dan menetapkan standar kepentingan
bersama yang bisa digunakan untuk semua orang. W3C ini organisasi standar yang
utama untuk Hypertext Transfer Protocol (HTTP) dan HTML. Adapun fungsi HTML
yang bisa diimplementasikan adalah sebagai berikut.
1. Mengontrol tampilan laman web page dan isi laman (content).
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2. Mempublikasikan dokumen secara online, membuat form online yang bisa
digunakan untuk pendaftaran dan transaksi secara online diseluruh dunia.
3. Menambahkan objek-objek seperti image, audio, video dan java applet dalam
dokumen HTML.
2.8.3 Hypertext Preprocessor (PHP)
PHP singkatan dari Hypertext Preprocessor yang digunakan sebagai bahasa
script server-side dalam pengembangan web yang disisipkan pada dokumen HTML.
Penggunaan PHP memungkinkan web dapat dibuat dinamis sehingga maintenance
situs web tersebut menjadi lebih mudah dan efisien. PHP merupakan software open-
source yang disebarkan dan dilisensikan secara gratis serta dapat didownload secara
bebas dari situs resminya http://www.php.net, PHP ditulis dengan menggunakan
bahasa C (Peranginangin, 2006). Keunggulan dari PHP adalah sebagai berikut:
1. Bahasa pemrograman PHP adalah sebuah bahasa script yang tidak melakukan
sebuah kompilasi dalam penggunaanya.
2. Web Server yang mendukung PHP dapat ditemukan dimana-mana dari mulai
apache, IIS, Lighttpd, hingga Xitami dengan konfigurasi yang relatif mudah.
3. Dalam sisi pengembangan lebih mudah, karena banyaknya forum dan
developer yang siap membantu dalam pengembangan.
4. Dalam sisi pemahamanan, PHP adalah bahasa scripting yang paling mudah
karena memiliki referensi yang banyak.
5. Skrip asli tidak dapat dilihat, sehingga keamanan lebih terjamin.
6. PHP adalah bahasa open source yang dapat digunakan diberbagai mesin
(Linux, Unix, Macintosh, Windows) dan dapat dijalankan secara runtime
melalui console serta juga dapat menjalankan perintah-perintah sistem.
2.8.4 Apache
Server HTTP Apache atau Server Web/WWW Apache adalah web server yang
dapat dijalankan dibanyak sistem operasi (Unix, BSD, Linux, Microsoft Windows dan
Novell Netware serta platform lainnya) untuk melayani dan menjalankan fungsi situs
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web tanpa koneksi internet (Sidik, 2012). Protokol yang digunakan untuk melayani
fasilitas web/www ini mengunakan HTTP (www.apache.org, 2014).
Menurut Kadir (2013) Apache telah memiliki fitur-fitur canggih seperti pesan
kesalahan yang dapat dikonfigurasi, autentikasi basisdata menggunakan antarmuka
pengguna berbasis grafik (GUI) yang memungkinkan penanganan server menjadi
mudah. Apache merupakan perangkat lunak sumber lisensi terbuka (open source)
yang dikembangkan oleh komunitas terbuka dari pengembang-pengembang dibawah
naungan Apache Software Foundation.
2.8.5 Cascading Style Sheet (CSS)
CSS merupakan aturan untuk mengendalikan beberapa komponen dalam
sebuah web sehingga akan lebih terstruktur dan seragam. CSS bukan merupakan
bahasa pemograman (Kadir, 2013). CSS umumnya dipakai untuk membuat format
tampilan halaman web yang dibuat dengan bahasa HTML dan XHTML.
CSS dapat mengendalikan ukuran gambar, warna bagian tubuh pada teks,
warna tabel, ukuran border, warna border, warna hyperlink, warna mouse over, spasi
antar paragraf, spasi antar teks, margin kiri, kanan, atas, bawah, dan parameter
lainnya. CSS memungkinkan untuk menampilkan halaman yang sama dengan format
yang berbeda (Kadir, 2013).
2.8.6 Javascript (Js)
Javascript merupakan bahasa pemrograman khusus untuk halaman web agar
halaman web menjadi lebih hidup. Javascript yang tertulis dalam sebuah halaman
web dapat mengetahui dan merespon perintah pemakai seperti gerakan mouse, input
form, dan navigasi halaman HTML (Kadir, 2013).
Javascript mampu menginterpretasikan teks yang dituliskan pada halaman
HTML dan memberikan tampilan teks dialog penolakan apabila teks yang dituliskan
salah. Javascript juga mampu mengeksekusi perintah seperti memainkan file suara,
mengeksekusi sebuah applet atau berkomunikasi dengan “plug-in” lain sebagai
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respon terhadap dibukanya sebuah halaman web atau penutupan halaman tersebut
oleh pengguna (Kadir, 2013).
2.8.7 Asynchronous Javascript And XML (AJAX)
AJAX merupakan teknik baru dalam pengembangan website dinamis. AJAX
ini berfungsi sebagai peningkatan performa website dalam melakukan akses data ke
server yang dikirim melalui client via web (Kadir, 2013). AJAX melakukan pekerjaan
yang lebih efisien dalam melakukan loading (refresh page) untuk pindah kehalaman
lain.
2.9 Pengujian Sistem
Pengujian merupakan serangkaian kegiatan yang telah direncanakan dan
dilakukan secara sistematis, pengujian sistem memverifikasi bahwa semua elemen
saling bertautan dengan benar dan keseluruhan fungsi sistem/kinerja dapat tercapai
(Pressman, 2012). Menurut Pressman (2012) Pengujian sistem dilakukan bertujuan
untuk menemukan kemungkinan terbesar dalam menemukan kesalahan, sehingga
dapat menjamin sistem yang dibangun sesuai dengan hasil perancangan yang telah
dibuat. Model pengujian yang akan digunakan pada sistem informasi penjualan dan
service komputer menggunakan pengujian model Pengujian kotak hitam (blackbox)
dan User Acceptance Testing (UAT)
Blackbox merupakan metode pengujian yang berfokus pada kebutuhan
fungsional perangkat lunak. Menurut Zulkifli (2013) yang merujuk kepada Agarwad
(2010) pengujian blackbox berusaha untuk memastikan fungsi-fungsi yang ada dalam
perangkat lunak dan menemukan kesalahan dalam beberapa kategori, diantaranya
fungsi-fungsi yang salah atau hilang, kesalahan interface, kesalahan dalam struktur
data atau akses database eksternal, kesalahan performa, kesalahan inisialisasi dan
terminasi.
Menurut Zarnelly (2014) User Acceptance Testing yaitu pengujian yang
dilakukan oleh pengguna dari sistem untuk memastikan fungsi-fungsi yang ada pada
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sistem tersebut telah berjalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Proses UAT didasarkan pada dokumen requirement yang disepakati bersama.
Dokumen requirement adalah dokumen yang berisi lingkup pekerjaan software yang
harus dikembangkan, dengan demikian maka dokumen ini semestinya menjadi acuan
untuk pengujian. Sedangkan menurut Mutiara (2014) User Acceptance Testing adalah
Proses pengujian oleh user dan menghasilkan dokumen untuk dijadikan bukti bahwa
aplikasi yang dikembangkan dapat diterima user dan hasil pengujiannya dianggap
memenuhi kebutuhan pengguna.
2.10 Penelitian Terdahulu
Penelitian terdahulu mengenai pembahasan sistem informasi promosi dan pemasaran
berbasis web dapat dilihat pada Tabel 2.5.
Tabel 2.5 Penelitian Terdahulu





Barang dan Jasa Pada CV.
Wijaya Teknik Yogyakarta
Berbasis WEB
1. Website ini merupakan sarana
untuk mempermudah masyarakat
dalam mendapatkan informasi
tentang daftarproduk dan layanan
jasa yang diberikan CV.Wijaya
Teknik dan dapat melakukan
pemesanan secara online.
2. Dengan mengoptimalkan
penggunaan website ini maka akan
meningkatkan hasil penjualan baik
produk ataupun jasa, dan
masyarakat dapat lebih mengenal
produk ataupun jasa dari
CV.Wijaya Teknik terhadap pasar
yang lebih luas.
Hendra, 2016 Sistem Informasi Manajemen
Penjualan dan Servis
Komputer Pada CV. Justin
Komputer
1. Sistem informasi manajemen ini
dapat memudahkan manajer dalam
mengetahui informasi mengenai
tingkat penjualan dan servis
komputer.
2. Sistem informasi manajamen ini
juga dapat mempermudah
karyawan bagian penjualan dan
servis komputer dalam mengolah
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Tabel 2.5 Penelitian Terdahulu (Lanjutan)
Nama Peneliti Judul Kelebihan
data penjualan dan servis lalu
menyajikannya dalam bentuk
laporan.
3. Sistem informasi manajemen ini
juga dapat membantu manajer
dalam mengambil keputusan
mengenai jumlah produk yang





Komputer pada Safri al Amin
Computer Jepara
Sistem informasi perancangan yang
menggunakan Bahasa Pemprograman
Microsoft Visual Basic 6.0 maka
diharapkan dapat memperbaiki
masalah-masalah yang timbul akibat
dari sistem manual. Manfaat dari
perancangan basis data ini adalah
dapat mengurangi masalah redudansi
data (kerangkapan data), inkonsistensi
data (data yang berbeda), disintegrasi
data (data yang tidak saling
berhubungan atau bahkan hilang), serta
dapat meningkatkan keamanan data
dengan adanya login user.
